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Abstrak : Penggunaan teknologi komputer dan multimedia dalam pendidikan pada masa kini 
telah menjadi satu keperluan dalam usaha memantapkan bidang pendidikan selaras dengan arus 
semasa di alaf yang mencabar ini. Melalui multimedia yang interaktif, suasana pengajaran dan 
pembelajaran menjadi lebih menarik dengan penggunaan elemen–elemen multimedia di samping 
member penekanan kepada asas pedagogi. Justeru itu, konsep pembelajaran berbantukan 
komputer dipilih sebagai projek ini adalah bertujuan untuk mewujudkan suasana pembelajaran 
yang interaktif dan menyeronokkan. Perisian yang digunakan untuk membina aplikasi 
multimedia ini adalah Macromedia Authorware Versi 7.0 sebagai alat pengarang asas untuk 
menyediakan rangka aplikasi. Model yang di aplikasikan ke dalam perisian ini adalah Model 
ADDIE dan Teori Konstruktivisme telah digunakan. Perisian pembelajaran berbantukan 
komputer bagi tajuk Coordinates adalah berasaskan peta minda dibangunkan khas untuk 
membantu pelajar mempelajari dan menguasai dengan lebih mendalam mengenai bab 
Coordinates. Konsep pemetaan telah dicipta untuk membantu pelajar dan pendidik menerusi 
struktur dan pengetahuan untuk mencari pemahaman yang lebih. Suasana pembelajaran dengan 
interaktiviti elemen multimedia seperti teks, grafik, audio dan animasi yang melibatkan sensori 
manusia ini diharap dapat menarik perhatian pelajar dan memberi kesan yang positif dalam 
prestasi pelajar. 
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Pengenalan 
 Pendidikan di Malaysia telah berkembang dengan pesatnya dalam tempoh beberapa tahun 
selepas merdeka sehinggalah sekarang. Kemunculan sekolah bestari di Malaysia telah 
menyebabkan berlakunya perubahan dalam pendekatan guru dan pelajar dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran. Kemudahan teknologi yang semakin berkembang telah juga 
mempengaruhi faktor dalam pendidikan. Antaranya adalah seperti penggunaan komputer. 
Komputer telah digunakan secara meluas dalam melengkapkan atau mengukuhkan amalan 
pendidikan dan membangunkan kaedah baru dalam pembelajaran seperti pendidikan secara 
online. Ia memberikan peluang kepada pelajar mengenai sesuatu yang mereka ingin pelajari. 
Teknologi peralatan pembelajaran yang begitu mantap dan bagus dapat memberikan semangat 
dan galakkan dalam sesi pembelajaran, sebagai contoh perisian tutorial pembelajaran atau 
sebagainya. 
 Sebagaimana yang kita ketahui, mata adalah merupakan salah satu pancaindera yang 
amat penting bagi seseorang insan. Sebagai contoh mata yang berfungsi untuk penglihatan akan 
merangsangkan tindakan seseorang itu apabila ianya melihat sesuatu yang dapat memberi 
sesuatu makna kepada dirinya. Oleh itu mesej yang dihasilkan akan menjadi mudah dan jelas 
sekiranya kita dapat merangsang pancaindera yang ada pada seseorang individu itu dengan cepat. 
Ward and Wandersee (2002) menyatakan terdapat perkaitan imej kepada konsep yang dibina 
oleh pelajar dengan memerlukan daya pemikiran pelajar tersebut menggantikan cara penghafalan. 
Kebanyakan pelajar yang boleh menunjukkan pembelajaran yang berasaskan penglihatan 
mempunyai 40% skor lebih tinggi daripada pembelajaran secara mendengar. 
 Dewasa ini, pembinaan perisian untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran amat 
digalakkan oleh pihak Kementerian Pendidikan Malaysia dan pihak sekolah. Pembelajaran 
Berbantukan Komputer (PBK) merupakan salah satu cara untuk mengintegrasikan teknologi 
dalam pendidikan yang berpotensi untuk mengoptimakan keberkesanan proses pengajaran dan 
pembelajaran. PBK merupakan atucara komputer untuk menyampaikan isi pengajaran sesuatu 
matapelajaran kepada pelajar (Alessi dan Trollip, 2001). Ia ialah aturcara computer yang 
menggunakan teknik-teknik kepintaran buatan manusia untuk membantu seseorang belajar 
(Jamaluddin 1989). Gagne (1985) mendefinisikan tujuan teori dalam pembinaan perisian adalah 
untuk mewujudkan satu perhubungan yang seimbang antara tatacara arahan dengan kesan ke atas 
proses pembelajaran dan jangkaan pembelajaran yang dapat dihasilkan melalui proses-proses 
tersebut. Aplikasi teknologi multimedia yang berpandukan teori-teori pembelajaran yang relevan 
dalam pembinaan Perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) memainkan peranan 
yang penting dalam membekalkan beberapa program pengajaran yang sesuai dalam usaha untuk 
merealisasikan potensi pelajar dengan sepenuhnya. 
 
Pernyataan Masalah 
 Dewasa ini, pembinaan perisian untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran amat 
digalakkan oleh pihak Kementerian Pendidikan Malaysia dan pihak sekolah (Baharuddin Aris, 
Manimegalai Subramaniam dan Rio Sumarni Sharifuddin, 2001). Terdapat satu kaji selidik 
Kementerian Pendidikan yang dijalankan secara rawak oleh guru pelatih ketika menjalankan 
latihan amali di beberapa buah sekolah luar bandar (Berita Harian 20 Oktober,1998). Hasil 
kajian ini telah mengusulkan Kementerian Pelajaran Malaysia mengkaji dasar untuk mengambil 
langkah yang konkrit untuk menjadikan pembelajaran subjek matematik menyeronokkan. Selain 
itu, projek ini merupakan salah satu langkah yang diambil bagi memenuhi kehendak pasaran 
pendidikan semasa. 
 Pembinaan perisian pengajaran dan pembelajaran Matematik PMR Tingkatan 2 ini adalah 
berasaskan Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK). Perisian ini diharap dapat 
menambahkan pendekatan pengajaran yang sedia ada dengan pengisian ciri-ciri teknologi 
multimedia yang selaras dengan prinsip interaktiviti bagi memudahkan pemahaman konsep asas 
Matematik PMR. 
 
Objektif Kajian 
Objektif pembinaan perisian ini adalah untuk : 
I. Membina sebuah perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) bagi tajuk 
Coordinates dalam matapelajaran Matematik KBSM Tingkatan Dua. 
 
Kepentingan Projek 
 Kepentingan pembinaan pembangunan perisian ini khususnya adalah untuk para pelajar 
tingkatan dua dalam membantu meningkatkan pemahaman dalam bab Coordinates. Perisian ini 
diharap dapat membantu pelajar memahami proses yang abstrak dalam Matematik dan mencapai 
objektif pembelajaran. Pemahaman kedudukan koordinat bagi sesuatu objek atau titik pada satah 
Cartesan dapat digambarkan dengan lebih jelas dan berkesan dengan menggunakan multimedia 
dalam komputer. Selain daripada itu, kepentingannya adalah untuk para guru sekolah menengah 
dan pihak sekolah yang ingin menggunakan PBK di sekolahsekolah. 
Rasional Projek 
 Pembelajaran berkesan adalah pembelajaran yang menyeronokkan (Dick & Reiser, 1989). 
Para guru mengharapkan pelajar-pelajarnya merasa seronok mempelajari matapelajaran 
matematik. Selain itu, ia juga dapat meningkatkan tahap motivasi belajar di kalangan pelajar. 
Oleh itu, pengajaran dan pembelajaran yang berasaskan komputer boleh meningkatkan minat 
belajar dalam diri pelajar. Pembelajaran berbantukan komputer (PBK) merupakan satu kaedah 
pengajaran pembelajaran yang berkesan untuk mengembangkan kefahaman murid dalam 
mempelajari sesuatu konsep matematik terutamanya konsep matematik yang abstrak (Seymour 
Papert,1980). Di samping itu, penerapan ciri-ciri multimedia di dalam perisian yang menjadi 
faktor penarik dan interaktif dapat mendorong pelajar memberi tumpuan serta mengambil 
bahagian yang menyeluruh dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 
 Berikut adalah kelebihan-kelebihan penggunaan komputer dalam pengajaran dan 
pembelajaran (Lim Chap Sam, Fatimah Salleh, Munirah Ghazali, 2003) : 
a) Pelajar yang menggunakan komputer dalam matematik mempunyai sikap yang lebih 
positif terhadap dirinya sebagai ahli matematik dan berkeupayaan menyelesaikan 
masalah yang lebih kompleks. 
b) Perisian komputer yang digunakan dalam proses pengajaran akan dapat membantu 
pelajar memahami konsep dan prinsip matematik dengan mudah dan berkesan. 
c) Ciri interaktif yang ada dalam perisian komputer berpotensi meningkatkan motivasi 
belajar. 
d) Penggunaan komputer dapat meningkatkan motivasi guru dan pelajar, menghubungkan 
guru dan pelajar dengan komuniti matematik maya antarabangsa dalam proses pengajaran 
dan pembelajaran matematik. 
 
Model Dalam Mereka Bentuk Perisian 
 Model ini merupakan antara model reka bentuk instruksi yang sering menjadi asas 
kepada model-model rekabentuk instruksi yang lain. Model ADDIE menyediakan rangka kerja 
dalam memastikan produk pengajaran efektif dan proses yang efisien. Model ADDIE 
mempunyai lima fasa iaitu analisis (Analysis), reka bentuk (Design), pembangunan 
(Development), perlaksanaan (Implementation) dan penilaian (Evaluation) (Jamalludin Harun et 
al., 2001). Model ADDIE adalah mudah dan mempunyai semua komponen yang terdapat dalam 
model-model reka bentuk pengajaran yang lain. 
 
Persembahan Permulaan 
 
Rajah 1 : PaparanTajuk Perisian 
 
 Perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) bagi tajuk Coordinates ini 
dimulakan dengan persembahan pembukaan yang memaparkan tajuk utama perisian ini dan 
gambaran ringkas tentang isi kandungan perisian untuk member gambaran awal kepada 
pengguna yang menggunakan aplikasi ini. 
 
Paparan Menu Utama 
 Rajah 2 memaparkan skrin menu utama. Terdapat enam pilihan menu utama iaitu 
Objectives, Coordinates, Scales, Distance, Midpoint dan Exercise. Dalam menu Coordinates, 
Distance dan Midpoint terdapat submenu masing-masing yang mempunyai fungsi yang tersendiri 
untuk pengguna layari. Pengguna hanya perlu klik pada mana-mana butang untuk membuat 
pilihan. Apabila pengguna melalui setiap pilihan menu utama akan dipaparkan gambaran awal 
kepada pengguna sebelum membuat pilihan. Dalam paparan ini juga menyediakan butang Credit, 
Help, dan Exit. Setiap paparan di dalam perisian ini mempunyai menu bar yang member 
kemudahan kepada pengguna untuk pergi kemana-mana paparan menu yang lain tanpa pergi ke 
paparan menu utama. 
 
 
Rajah 2 : Paparan Menu Utama 
 
Paparan Objektif Pembelajaran. 
 Dalam paparan objektif pengajaran ini, pengguna akan dipaparkan objektif pembelajaran 
yang diharapkan dicapai oleh pengguna selepas sesi pembelajaran menggunakan perisian ini. 
 
Paparan Bahagian Isi Pelajaran 
 Dalam perisian ini, terdapat empat menu utama isi pelajaran bagi bab Coordinates 
tingkatan dua iaitu menu Coordinates, Scales, Distance dan Midpoint. Dalam menu Coordinates, 
Distance dan Midpoint masing-masing mempunyai tiga pilihan submenu. Setiap pilihan 
submenu mempunyai fungsi yang tersendiri. Pengguna juga diberikan pilihan untuk kembali ke 
menu utama jika tidak mahu Meneruskan pembelajaran. 
 Perisian ini dibangunkan adalah berasaskan teori konstruktivis dengan menggunakan 
teknik peta minda. Dalam setiap isi pelajaran empat menu utama isi pelajaran ini di aplikasikan 
nilai konstruktivisme. Pengguna akan ditanya pengetahuan sedia ada bagi isi pelajaran di dalam 
bab Coordinates tingkatan dua berdasarkan subtopik yang berkaitan. 
 Nota yang terdapat dalam setiap submenu, akan disampaikan melalui peta minda 
berdasarkan setiap isi pelajaran. Pengguna dapat melihat nota secara keseluruhan dengan paparan 
peta minda ini, selain melihat perkaitan sesuatu maklumat yang berhubungkait (Rajah 3). Selain 
itu juga, pengguna diberi kemudahan mendapat nota penuh bagi subtopik tersebut dengan klik 
NOTES pada paparan tersebut. 
 
 
Rajah 3 : Paparan Nota Berdasarkan Peta Minda 
 
 Di dalam menu isi pelajaran ini dimasukkan beberapa soalan dan aktiviti untuk menguji 
pemahaman dan pengetahuan pengguna. Di samping itu, pengguna dapat menambahkan 
pemahaman dan maklumat mengenai isi pelajaran yang dipelajari. Setiap jawapan dan tindakan 
yang diberikan oleh pengguna akan diberikan maklum balas. 
 
Paparan Latihan 
 Setelah pengguna melayari menu isi pelajaran dan memahami subtopic tersebut, 
pengguna bolehlah mencuba latihan yang telah disediakan dengan mengklik butang Test pada 
paparan menu utama. Pengguna akan dipaparkan paparan arahan sebagai panduan dan peringatan 
kepada pengguna sebelum menduduki latihan. Setelah pengguna membaca arahan yang 
dipaparkan, pengguna bolehlah mengklik butang Go untuk memulakan latihan. Sebanyak 
sepuluh soalan objektif dibina seperti yang dipaparkan pada rajah 4 dan pengguna diberikan 
masa selama 10 minit untuk menjawab semua soalan yang dikemukakan. Pengguna diberi 
peluang sebanyak dua kali untuk menjawab setiap soalan yang dikemukakan. Maklum balas 
akan diberikan dalam setiap soalan dengan memberikan jawapan yang betul. 
 
 
Rajah 4 : Paparan Soalan Latihan 
 
 
 
Paparan Menu Bantuan. 
 Pada menu ini pengguna akan diberikan fungsi-fungsi butang pilihan yang disediakan 
pada paparan di dalam perisian ini. Melalui menu bantuan ini pengguna akan dapat 
mengenalpasti fungsi sesuatu butang yang disediakan pada paparan di dalam perisian ini. Butang 
Menu disediakan untuk kembali ke menu utama. Selain itu, di dalam paparan ini menyediakan 
kawalan muzik sama ada pengguna ingin mendengar muzik sambil melayari perisian ini atau 
ingin memberhentikan muzik tersebut. 
 
Paparan Menu Keluar 
 Perisian ini menyediakan kemudahan kepada pengguna untuk keluar daripada perisian 
pembelajaran ini pada bila-bila masa dengan menekan butang Exit pada paparan menu utama 
atau klik pada menu bar yang terdapat di dalam setiap paparan. Pada paparan ini, pertanyaan 
“ARE YOU SURE TO EXIT?” akan dipaparkan (Rajah 5). Jika pengguna memilih butang YES, 
pengguna akan dibawa ke paparan terakhir sebelum diaktifkan butang keluar tetapi jika 
pengguna menekan butang NO, pengguna akan dibawa kepada paparan yang pertama dilawati 
dalam perisian ini. 
 
 
Rajah 5 : Paparan Bantuan 
 
Perbincangan 
 Berikut dibincangkan beberapa kelebihan dan kelemahan perisian pembangunan ini. 
Kelebihan dan kelemahan ini telah dikenalpasti secara umum. 
 Pembangun perlu menarik perhatian pengguna menggunakan perisian yang dibangunkan. 
Seseorang pembangun perlu memikirkan strategi bagi menghasilkan perisian yang mempunyai 
kelebihan yang tersendiri berbanding perisian yang sedia ada. Perisian ini menggunakan teknik 
peta minda yang jarang sekali digunakan ke atas perisian matematik. Persembahan nota dalam 
bentuk peta minda dapat memudahkan pelajar cepat memahami topik Coordinates. Perkaitan 
hubungan antara rumus dan fakta matematik serta ayat yang ringkas dimasukkan dalam satu peta 
minda membolehkan pengguna merumuskan sesuatu subtopik dengan cepat dan ringkas. 
 Selain itu, perisian ini dibangunkan dalam versi Bahasa Inggeris menepati pasaran 
semasa. Perisian ini dibina dalam bahasa ini berikutan dasar Kementerian Pendidikan Malaysia 
pada masa sekarang telah melaksanakan matapelajaran Matematik dan Sains diajar dalam bahasa 
Inggeris. Selain itu, pelajar akan menerima maklum balas serta merta dalam bahagian latihan dan 
aktiviti di dalam bahagian isi pelajaran. 
 Terdapat beberapa kelemahan yang telah dikenalpasti antaranya ialah perisian ini tidak 
mempunyai suara latar yang menerangkan mengenai isi pelajaran dan arahan yang terdapat 
dalam perisian ini. Selain itu, latihan kesukaran tidak dapat dilakukan kerana kesuntukkan masa. 
Perisian ini hanya mempunyai satu latihan sahaja untuk menguji pengguna. 
 Perisian ini juga tidak mempunyai kamus bagi menterjemahkan maksud perkataan 
Bahasa Inggeris kepada Bahasa Melayu. Kamus dwi bahasa dapat menambahkan keberkesanan 
perisian ini dalam mempelajari matapelajaran matematik yang dipersembahkan di dalam Bahasa 
Inggeris di dalam perisian ini.  
 Perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer bagi tajuk Coordinates ini dibangunkan 
khusus untuk pelajar tingkatan dua yang merangkumi keseluruhan topic Coordinates tingkatan 
dua. Ia membolehkan pelajar mempelajari matematik berbantukan komputer. Perisian ini 
dibangunkan dengan menggunakan Perisian Macromedia Authoware 7.0 sebagai bahasa 
pengarang. Selain itu penggunaan perisian lain yang membantu membangunkan perisian ini 
seperti Adobe Photoshop CS dan Macromedia Flash Mx. 
 Proses pembangunan sesuatu perisian memerlukan strategi dan komitmen yang tinggi. 
Untuk menghasilkan perisian yang bermutu, penilaian telah dilakukan di kalangan rakan-rakan 
dan beberapa orang pelajar tingkatan dua. Aspek yang dinilai adalah reka bentuk antaramuka 
perisian, grafik, animasi dan interaktiviti di antara pengguna dan perisian serta komponen dan isi 
pelajaran yang dipaparkan. Dalam bahagian ini akan dibincangkan beberapa masalah yang telah 
dihadapi semasa proses pembangunan perisian ini. 
 Pembinaan PBK yang bermutu tinggi memerlukan kepakaran serta komitmen yang tinggi. 
Ini kerana terdapat pelbagai kepakaran yang perlu dikuasai bagi menghasilkan perisian yang 
bermutu dari segi isi kandungan, bahan pembelajaran, perjalanan perisian, reka bentuk dan 
aturcara. Oleh itu, pembangun perlu menguasai kesemua kepakaran seperti mereka bentuk, 
membangun, menilai dan memilih isi kandunngan untuk menghasilkan suatu hasil kerja yang 
baik dan jitu. Oleh kerana kurang menguasai kemahiran-kemahiran dalam bidang tersebut, 
sedikit sebanyak telah menimbulkan masalah dalam pengahasilan perisian ini. 
 Proses membangunkan perisian ini mengambil masa yang panjang bagi memastikan 
segala masalah dan pengubahsuaian dapat di atasi sepenuhnya. Selain pembangun terpaksa 
membahagikan masa di antara membangunkan perisian dengan tugas-tugas lain seperti ulangkaji 
dan kuliah, pembangun juga perlu menguasai perisian lain seperti grafik, animasi dan audio 
dalam masa terhad amat membataskan pembangun. 
 Di samping itu juga terdapat beberapa peringkat yang perlu dilaksanakan dalam proses 
penghasilan perisian bagi memastikan pembangunan lebih terancang dan sistematik. Model 
ADDIE mempunyai lima fasa iaitu analisis, reka bentuk, pembangunan, perlaksanaan dan 
penilaian yang perlu dituruti bagi memastikan perisian ini bermutu. Oleh kerana masa yang 
terhad, analisis terhadap pengguna iaitu pelajar tingkatan dua tidak dapat dilaksanakan dan hanya 
merujuk kepada hasil kajian pakar-pakar dalam membangunkan perisian ini. Penilaian pula 
dijalankan di kalangan rakan dan beberapa orang pelajar tingkatan dua sahaja. 
 Kemudahan perisian dan perkakasan yang cukup dan bermutu akan member kesan 
kepada penghasilan suatu perisian yang menarik dan berkualiti. Komputer pembangunan 
menghadapi masalah dari segi konfigurasi komputer untuk pembangunan kerana kekadang 
operasi komputer menjadi lambat. Kemasukkan virus yang tersembunyi dan sukar di kesan 
menyebabkan komputer menghadapi masalah. Hal ini menimbulkan kesulitan kepada proses 
pembangunan perisian ini. Oleh itu pembangun telah membuat beberapa simpanan sebagai 
langkah berhati-hati.  
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